






A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan memegang peranan penting pada aspek kehidupan guna 
membentuk peserta didik yang memiliki kualitas. Tanpa pendidikan kehidupan 
seseorang akan menjadi tak terarah tanpa adanya tujuan yang jelas di dalam 
kehidupan. Seiring berjalannya waktu, pendidikan sudah pada abad 21. Dimana 
pendidikan mengalami sejumlah tantangan yang harus dihadapi, salah satu 
persoalan yang harus dihadapi adalah mutu pendidikan. Melihat tantangan 
tersebut, pendidikan harus mempersiapkan peserta didik mempunyai keterampilan 
yang perlu dikuasai. Pencapaian keterampilan pada abad 21 dilakukan dengan 
memperbarui kualitas pembelajaran, mengembangkan kreativitas dan inovasi 
peserta didik dalam belajar dan mengembangkan pembelajaran student centered 
(Zubaidah, 2016: 1). Sehingga, peserta didik yang berhasil menguasai 
keterampilan akan berpengaruh positif dibidang pendidikan.  
Penerapan pembelajaran abad 21 diterapkan pada pembelajaran matematika. 
Abdurrahman (2012: 225) mengatakan bahwa matematika merupakan bahasa 
simbolis yang digunakan untuk menyatakan hubungan kuantitatif dan keruangan 
yang memudahkan manusia untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupan 
sehari-hari. Matematika digunakan hampir untuk setiap kehidupan sehingga setiap 
belajar matematika bisa dihubungkan untuk menyelesaikan pada kehidupan nyata 
atau kontekstual. Sejalan dengan perbaruan kualitas pembelajaran lebih baik, 
diperlukan adanya peningkatan mutu pendidikan matematika salah satunya 
memperhatikan hasil belajar matematika siswa. 
Peningkatan mutu pendidikan matematika ditentukan oleh kesiapan siswa 
dalam belajar matematika. Namun, kenyataannya banyak siswa yang tidak tertarik 
pada matematika sehingga tidak siap saat terjadi pembelajaran matematika di 
kelas. Sari dan Edy (2017: 14) menyatakan bahwa matematika pada umumnya 
pelajaran yang tidak disukai oleh siswa karena adanya pandangan bahwa 





kebanyakan siswa mengalami kesulitan saat belajar. Selain itu, saat proses 
pembelajaran siswa menjadi pasif, sehingga berdampak pada pencapaian hasil 
belajar matematika yang belum optimal.  
Hasil belajar matematika matematika siswa di Indonesia belum menunjukkan 
hasil yang memuaskan karena tingkat penguasaan matematika rendah. Hal ini 
ditunjukkan dari hasil survei internasional PISA (Programme for International 
Student Assessment) yang dikemukakan oleh Kemdikbud (2016) pada tahun 2015 
siswa di Indonesia berada pada peringkat 63 dari 72 negara di dunia. Selain itu 
pada hasil TIMSS (Trends Internasional Mathematics and Science Study) pada 
tahun 2015 Indonesia berada pada peringkat ke- 45 dari 50 negara di dunia. 
Pelajaran matematika masih menjadi momok pada sebagian besar siswa di 
Indonesia terutama dalam Ujian Nasional. Hal ini bisa dilihat pada rendahnya 
nilai rata-rata UNBK SMP dua tahun terakhir. Berdasarkan pengumuman yang 
diungkapkan Totok Suprayitno bahwa pada tahun 2017 nilai rata-rata UN SMP 
adalah 55,51 sedangkan pada tahun 2018 nilai rata-ratanya 52,96. Selain itu, 
berdasarkan wawancara dengan ibu Endang Suprihatin selaku guru mata pelajaran 
matematika menyebutkan bahwa nilai UN di SMP Negeri 2 Colomadu pada tahun 
2017 nilai rata-rata memperoleh 45,51 sedangkan pada tahun 2018 nilai rata-
ratanya 42,00. Adapun harapan nilai UN yang dicapai SMP N 2 Colomadu yaitu 
70,00. Data di atas, menunjukkan bahwa hasil belajar matematika Indonesia 
masih rendah, sehingga dibutuhkan cara untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa.  
Faktor penyebab rendahnya hasil belajar matematika di sekolah disebabkan 
diantaranya bersumber dari guru dan siswa. Berdasarkan pengamatan, guru sering 
menerapkan strategi pembelajaran dengan Discovery Learning.  Rambe dan Edy 
(2017: 13) menyatakan bahwa Discovery Learning adalah pembelajaran yang 
merangsang siswa untuk aktif dalam menemukan konsep dan prinsip melalui 
pengalaman dan percobaan sendiri. Dari pengamatan bahwa penerapan strategi 
pembelajaran Discovery Learning kurang berjalan dengan baik. Dimana saat 
pengelompokkan dalam belajar, siswa dibiarkan untuk berkelompok sehingga ada 





kelas, jika antar kelompok tidak saling tukar jawaban mana yang tepat maka siswa 
terkesan pasif dan tidak interaktif. 
Untuk mengatasi hal tersebut salah satunya dengan menerapkan strategi 
pembelajaran yang aktif agar suasana pembelajaran yang diciptakan 
menyenangkan dan menarik rasa siswa untuk belajar matematika. Strategi 
pembelajaran yang akan diterapkan yakni Problem Posing. Srok’atun dkk (2018: 
25) mengemukakan bahwa Problem Posing adalah menuntut siswa untuk 
mengajukan masalah berdasarkan situasi dan kondisi yang diberikan. Menurut 
Cunningham (2017: 89), kelebihan menerapkan Problem Posing yaitu 
meningkatkan tingkat kreativitas siswa dalam mengajukan masalah yang baru 
dapat meningkatkan tanggung jawab sehingga siswa mampu membangun 
pengetahuannya bersama dengan teman kelompoknya. 
Pada strategi Problem Posing siswa dihadapkan permasalahan nyata yang 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, dimana siswa dapat menyelesaikan 
masalah dan mengajukan permasalahan soal berdasarkan situasi yang diberikan. 
Dengan demikian siswa mampu menguasai materi serta meningkatkan kreativitas 
yang berdampak pada hasil belajar matematika.  
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Jabar (2015: 82) menjelaskan 
bahwa penggunaan Problem Posing pada pembelajaran mengalami peningkatan 
hasil belajar setelah diberinya pembelajaran, sehingga ketuntasan pembelajaran 
yang diharapkan tercapai. Serta dalam penelitian Hasfanudin, dkk (2014: 49) 
mengemukakan bahwa penerapan strategi Problem Posing saat pembelajaran 
memberikan pengaruh dalam aspek kognitif/pengetahuan yaitu meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif siswa dan hasil belajar. 
Sedangkan menurut Johar (2014), Discovery Learning adalah bahan pelajaran 
yang akan disampaikan tidak seluruhnya yang menjadikan siswa terdorong untuk 
melanjutkan apa yang ingin diketahui dengan pencarian informasi, 
mengorganisasi/membentuk apa yang diketahui sehingga paham semuanya dalam 
bentuk akhir. Pada strategi Discovery Learning siswa diberi LKS dimana langkah 
dalam menyelsaikan masalah sudah direkayasa guru. Siswa dimotivasi untuk 





mengadakan refleksi diakhir pembelajaran agar siswa yang masih merasa 
kebigungan dapat memahami materi dengan mendiskusikan bersama di kelas.  
Selain itu, menurut penelitian dari Yurniawati dan Latipa (2017: 83) menjelaskan 
bahwa penerapan Discovery Learning memberikan manfaat pengembangan 
kemampuan siswa dalam memahami, menemukan dan menerapkan dalam 
menyelesaikan permasalahan. Dengan kegiatan tersebut, siswa akan dapat 
meningkatkan hasil belajar matematika. 
Rendahnya hasil belajar matematika kelas VII di SMP N 2 Colomadu 
dipengaruhi oleh tingkat kreativitas siswa, kurangnya pembiasaan pemberian soal 
non rutin yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari yang bertujuan untuk 
melatih pemahaman siswa suatu konsep melalui pengalaman langsung. 
Kreativitas merupakan salah satu kompetensi yang harus dimiliki siswa saat 
mengikuti proses pembelajaran di kelas (Julia dkk,2017: 449). Munandar (2002: 
33) mendefinisikan bahwa kreativitas adalah potensi yang dimiliki seseorang 
dalam menghasilkan ciptaan yang sifatnya baru atau gagasan baru untuk 
menyelesaikan masalah, serta mampu menghubungkan gagasan baru dengan 
gagasan sebelumnya.  
Penelitian ini menggunakan aspek dan indikator yang telah dikembangkan 
oleh Munandar (2014: 192) yaitu aspek berpikir lancar, berpikir luwes (fleksibel), 
berpikir orisinal dan berpikir terperinci (elaborasi). Paparan tersebut disajikan 
pada tabel 1.1. 
Tabel 1.1 Aspek dan Indikator Tingkat Kreativitas 
No Aspek Indikator 
1. Berpikir lancar 
✓ Gagasan/jawaban yang dihasilkan banyak yang 
relevan. 




✓ Gagasan yang dihasilkan seragam. 
✓ Mempunyai cara yang lain. 
✓ Arah pemikiran yang dihasilkan berbeda. 





✓ Mengembangkan, menambah, memperkaya gagasan. 
✓ Dapat memperinci detail. 





Dari pengamatan awal tampak sebagian siswa bosan mengikuti pembelajaran 
karena cara guru mengajar kurang menarik sehingga mereka malas untuk belajar 
matematika. Adapun siswa yang kurang memperhatikan pelajaran, tidak mau 
bertanya, malas mengikuti pelajaran/tidak mau mencatat serta meniru jawaban 
dari temannya saat diberikan pertanyaan sehingga tingkat kreativitas siswa kurang 
dibiasakan. Tetapi ada juga siswa yang antusias terhadap pembelajaran, suka 
bertanya terhadap guru sehingga terkadang timbul pertanyaan yang detail dari apa 
yang dipelajarinya. Dari paparan tersebut tingkat kreativitas siswa kelas VII SMP 
N 2 Colomadu tampak bervariasi. Dengan kondisi demikian bisa dikatakan hasil 
belajar matematika yang didapat ikut bervariasi.  
Berdasarkan uraian tersebut, maka dilakukan penelitian tentang Eksperimen 
Pembelajaran Matematika dengan Discovery Learning dan Problem Posing 
terhadap Hasil Belajar Ditinjau dari Kreativitas Siswa di SMP Negeri 2 
Colomadu.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat didefinisikan beberapa 
permasalahan antara lain: 
1. Tidak adanya rasa ketertarikan terhadap mata pelajaran matematika. 
2. Rendahnya hasil belajar matematika siswa. 
3. Penerapan proses pembelajaran masih berpusat pada guru. 
4. Kurang bervariasinya strategi pembelajaran guru matematika. 
5. Tingkat kreativitas siswa berbeda-beda. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, penelitian ini terfokus pada: 
1. Strategi yang digunakan pada penelitian ini adalah strategi Discovery Learning 
dan Problem Posing. 
2. Kreativitas siswa dalam penelitian ini adalah kemampuan siswa dalam 
memecahkan masalah matematika yang berkaitan dengan konteks kehidupan 
sehari-hari yang sesuai dengan pengalaman dan pikiran siswa, dimana tingkat 






D. Rumusan Masalah 
Perumusan masalah pada penelitian ini, dirumuskan menjadi tiga: 
1. Adakah perbedaan pengaruh signifikan Discovery Learning dan Problem 
Posing terhadap hasil belajar matematika? 
2. Adakah perbedaan pengaruh signifikan tingkat kreativitas siswa terhadap hasil 
belajar matematika? 
3. Adakah interaksi strategi pembelajaran dan tingkat kreativitas siswa terhadap 
hasil belajar matematika? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan perumusan masalah yang telah diuraikan, maka penelitian ini ada 
tiga tujuan: 
1. Menganalisis dan menguji perbedaan pengaruh signifikan Discovery Learning 
dan Problem Posing terhadap hasil belajar matematika. 
2. Menganalisis dan menguji perbedaan pengaruh signifikan tingkat kreativitas 
siswa terhadap hasil belajar matematika. 
3. Menganalisis dan menguji interaksi strategi pembelajaran dan tingkat 
kreativitas siswa terhadap hasil belajar matematika. 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis  
Memberikan informasi tentang penerapan strategi Discovery Learning dan 
Problem Posing terhadap hasil belajar ditinjau dari kreativitas siswa SMP.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa 
Membantu siswa meningkatkan kemampuan berpikir kreatif sehingga 
memperoleh hasil belajar matematika secara optimal.  
b. Bagi Guru  
Sebagai masukan guna meningkatkan hasil belajar matematika dengan 
penerapan strategi Discovery Learning dan Problem Posing. 
c. Bagi Sekolah  
Sebagai masukan untuk sekolah dalam upaya meningkatkan hasil belajar 





d. Bagi Peneliti  
Peneliti dapat pengalaman dan rekomendasi dalam menerapkan strategi 
Discovery Learning dan Problem Posing. 
 
 
 
 
